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Señores miembros del jurado  
 
Dando cumplimiento a las normas del reglamento de elaboración y sustentación de 
Tesis de la Facultad de educación, escuela de Postgrado de la Universidad “Cesar 
Vallejo” sede en Lima norte, para elaborar la tesis de Maestría en Educación con 
mención en Docencia y Gestión Educativa, se presenta el trabajo de investigación 
denominado “Actividades lúdicas y su efecto en la Resolución de problemas  de 
Matemática en estudiantes de segundo grado de la  Institución Educativa 2071 
“César Vallejo” en Los Olivos. 
 
Esta investigación se presenta con el propósito, establecer el efecto de  las 
actividades lúdicas en  la resolución de problemas matemáticos, dado la 
importancia de mejorar el nivel de logro de los estudiantes de segundo grado y en 
consecuencia aportar a la mejora de la calidad educativa. 
 
El documento consta de cuatro capítulos los mismos que se presentan en 
detalle en la introducción del presente trabajo de investigación que de  una u otra 
forma pretende contribuir con la educación peruana. 
 
Los resultados que se obtengan de la presente investigación, beneficiarán 
no solo a la Institución Educativa donde se llevó a cabo el estudio, sino a todas 
aquellas que deseen servirse de la experiencia, con lo cual el trabajo habrá logrado 
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La presente investigación es un estudio de tipo experimental y tuvo como objetivo 
determinar los efectos de las actividades lúdicas en la resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes de segundo grado de primaria de la Institución 
Educativa 2071 “César Vallejo” en Los Olivos. 
 
La metodología empleada en la investigación fue de tipo básica aplicada con 
un diseño cuasi experimental. La muestra estuvo conformada por 50 estudiantes 
divididos en dos grupos, 24 para el grupo de control y 26 para el grupo experimental. 
Los datos fueron recogidos a través de una prueba de resolución de problemas (pre 
test y post test) estructurada en cuatro bloques referidos a la comprensión del 
problema, diseño de un plan, aplicación del plan y revisión del plan. El programa 
aplicado estuvo dividido en 12 sesiones de aprendizaje. 
 
Los datos fueron procesados a través del programa SPSS, versión  21.0 y 
se evidenció que existe una diferencia significativa en cuanto al puntaje promedio 
en la resolución de problemas entre el grupo control y el grupo experimental 
después de aplicar el programa de actividades lúdicas. Como resultado de la 
investigación tenemos que la efectividad del programa de actividades lúdicas en el 
incremento del nivel de logro en la resolución de problemas matemáticos en 












The present research is an experimental study and aimed to determine the effects 
of recreational activities in mathematical problem solving in students from second 
grade of School 2071 “César Vallejo” in Los Olivos. 
 
 The methodology used in the research was basic type applied a quasi-
experimental design. The sample consisted of 50 students divided into two groups, 
24 for the control group and 26 for the experimental group. Data were collected 
through a problem-solving test (pretest and posttest) structured in for blocks related 
to understanding the problem, devising a plan, implementing the plan and review 
the plan. The program applied was divided into 12 learning sessions. 
 
 The data were processed through the SPSS program, version 21.0 and 
showed that there is a significant difference in the average score in the resolution of 
problems between the control group and the experimental group after implementing 
the program of activities result ludic. Como we research the effectiveness of the 
program of recreational activities in increasing the level of achievement in solving 











Sabemos que la resolución de problemas es inherente a la propia existencia del 
hombre, ya que busca encontrar soluciones a diversas situaciones en la vida 
cotidiana. 
 
Sin embargo, dentro del ámbito escolar, los antecedentes estadísticos de las 
evaluaciones nacionales e internacionales reflejan una situación alarmante en el 
área de matemática que trasciende significativamente en el exiguo desarrollo de 
habilidades y tareas de aprendizaje en resolución de problemas matemáticos. 
 
Es por ello, que se considera importante considerar diversas estrategias 
lúdicas que determinen el incremento del nivel de logro en la resolución de 
problemas aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes del segundo grado de 
la institución educativa 2071 “César Vallejo” en Los Olivos de la UGEL 02. 
 
 
El marco gnoseológico del presente trabajo de investigación fundamenta las 
coordenadas generales del trabajo: antecedentes del problema; aportes de las 
teorías de la investigación, y la sinergia de las variables involucradas, de ahí que la 
investigación está estructurada en cuatro capítulos, tal como se presenta a 
continuación: 
 
En el Capítulo I. El Problema, contiene el planteamiento del problema, donde 
se expone su formulación de la investigación, su justificación y delimitación. 
 
El Capítulo II. Marco Teórico, presenta los antecedentes relacionados con la 
investigación, las bases teóricas de cada variable. 
 
En el Capítulo III, Marco Metodológico; se describen los objetivos, hipótesis, 
las variables, el tipo y diseño de la investigación, el instrumento utilizado para la 





El IV Capítulo presenta los procedimientos de análisis de los datos en forma 
estadística descriptiva e inferencial presentado en tablas comparativas. 
 
Finalmente se presenta las conclusiones y recomendaciones para el 
contexto educativo y  futuras investigaciones. 
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